



























































































































































































































1 かなり悪かった 0 3
2 やや悪かった 12 18
3 どちらとも言えない 35 24
4 やや良かった 24 21









































































著Monopoly, Money, and You千葉敏生訳）』，日本実業出版社 
産業能率大学：ラーニングピラミッドの図，2015年1月5日。
http://www.sanno.ac.jp/exam/marketing/al.html
中部地域大学グループ・東海Aチーム（2014）『アクティブ・ラーニング失敗事例ハンドブッ
ク～産業界ニーズ事業・成果報告～』。
ロバート・キヨサキ（2013）『改訂版　金持ち父さんのキャッシュフロー・クワドランド』
筑摩書房．
（2015.1.22受稿，2015.2.13受理）
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〔抄　録〕
アクティブ・ラーニングの教育的な効果は高いと考えられる。しかし，失敗の原因を紹
介するハンドブックが刊行されたように，アクティブ・ラーニングは必ずしもうまくいく
わけではない。アクティブ・ラーニングの失敗の学生側の原因として，「目的喪失」と「知
識技能不足」が，ハンドブックで紹介されている。そこで，本研究では，「目的喪失」は，授
業のリアクション・ペーパーをきちんと書かせることで対応できると考え，「知識技能不
足」に関しては，ボードゲームの一つである『モノポリー』をグループで学習させることに
より，対応できると考えた。
キーワード：アクティブ・ラーニング，リアクション・ペーパー，知識技能不足，モノ
ポリー
